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Tato práce popisuje vývoj mobilní aplikace na zaznamenávání činností pro platformu Win-
dows Phone. Výsledkem je elegantní a efektivní program, který svou funkcionalitou podpo-
ruje rychlost ovládání ze strany uživatele. Aplikace umožňuje uložit exportovaná data do
uložiště služby SkyDrive.
Abstract
This bachelor thesis describes the development of mobile application for Windows Phone
focused on activity tracking. Result of my work is elegant and efective application, that
functionality supports user’s fast interaction. Application allows to save exported data to
SkyDrive.
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V této práci se věnuji tvorbě uživatelského rozhraní aplikace pro zachycení obrazu času.
Obraz času je důležitý článek správy času. O toto téma jsem se začal zajímat začátkem
roku 2012. Jedná se o sadu technik, které mají dopomoci zorganizovat pracovní a volný
čas za účelem zvýšení efektivity [4]. Snímek času pak tvoří náhled, jak trávíme své dny.
Podstatou je pečlivé zaznamenávání denních aktivit v krátkých časových úsecích (zpravidla
patnácti minutové bloky) po dobu několika dnů. Takovouto rutinu je vhodné opakovat až
několikrát ročně a udržovat si aktuální informace o své vytíženosti. Výsledky měření často
dokáží překvapit naměřeným rozložením činností. Mou snahou bylo vytvořit aplikaci pro
mobilní telefony s operačním systémem Windows Phone (dále jen WP). Tuto platformu
jsem zvolil z několika důvodů:
• Mobilní telefon má uživatel k dispozici v průběhu dne velmi často.
• Platforma WP umožňuje vhodnou interakci, je přehledná a poměrně rozšířená.
• Za použití technologie .NET, jsou k dispozici příjemná vývojová prostředí a knihovny.
• V této oblasti aplikací je pro operační systém Windows Phone nevyužitý prostor.
Rozhraní aplikace jsem tvořil s důrazem na jednoduchost a efektivitu ovládání. Po zku-
šenostech s programy jiných vydavatelů jsem se rozhodl pro důsledné dodržení zvyklostí
chování uživatelského rozhraní Modern UI. V průběhu zkoumání operačního systému jsem
si vytvořil sadu cílů, které měla budoucí aplikace splňovat. Hlavním nosníkem celého pro-
gramu, by měla být jednoduchost a efektivita ovládání. Aplikace by měla mít dostatečně
nízké nároky na hardware telefonu. Systém upozornění by neměl uživatele vyrušovat, ale
měl by pomáhat.
Při tvorbě rozhraní aplikace jsem se snažil ve velké míře komunikovat s potenciálními
uživateli viz. kapitola 4.1. V průběhu implementace jsem také často narážel na omezení
operačního systému vzhledem k jeho filozofii, která je popsána v kapitole 2. Při tvorbě
aplikace jsem se snažil poučit z chyb programů, které jsou pro tuto platformu dostupné.
Tato část práce je popsána v kapitole 3. Veškeré zmíněné skutečnosti na výsledku mé práce
sehrály velkou roli. Některé z mých cílů jsem se z těchto důvodů rozhodl změnit či úplně
vynechat, jiné zase postupně vznikaly. Rozhraní a vlastnosti aktuálně zveřejněné verze
aplikace se díky těmto činitelům značně liší od původního konceptu. Výsledná aplikace je
dle mého názoru jednoduchá, srozumitelná a pochopitelná.
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Kapitola 2
Filozofie systému Windows Phone
Windows Phone je jednoduše ovladatelný, intuitivní operační systém pro mobilní telefony.
Svou koncepcí se značně liší od většiny své konkurence, jelikož jeho grafické uživatelské
rozhraní nevychází ze základních myšlenek operačních systémů pro osobní počítače. Celý
systém se snaží prosadit přívětivé a snadno srozumitelné grafické prvky založené na jedno-
litých barevných dlaždicích. Platforma je vzhledem k instalaci aplikací omezena pouze na
Windows Store, o kterém se budeme bavit v kapitole 2.4. Veškeré aplikace, které je možné
využívat v mobilním telefonu jsou tedy schváleny a certifikovány společností Microsoft.
Vzhledem k vývoji trhu se v různých verzí systému požadavky na hardware postupně
mění. Pro WP7 je tedy nutno rozlišovat mezi telefony s 256MB RAM a nebo 512MB RAM.
Programátor aplikace by měl zajistit detekci verze systému a umožnit tak patřičné změny
v chování a náročnost. Ve verzi s 256MB RAM jsou omezeny například služby na pozadí,
o kterých se v krátkosti zmiňuji v kapitole 2.2.
2.1 Historie Windows Phone
Systém Windows Phone 7 byl zveřejněn 8. listopadu 2010 jako nový operační systém pro
mobilní telefony. Ačkoli může být číslování verzí matoucí, nejedná se o další verzi systému
Windows Mobile1 6.5. WP je postaven na novém jádru a grafickém rozhraní. Cílem tvůrců
je operační systém co nejvíce zjednodušit a uzpůsobit dotykovému ovládání.
V době příprav bakalářské práce jsem měl k dispozici mobilní telefony se systémem ve
verzi 7.52. V průběhu tvorby aplikace ovšem nastalo pro operační systém několik důležitých
milníků viz. [7]. 29 října 2012 společnost Microsoft zveřejnila nový operační systém WP8
který převzal jádro ze systému Windows 8. Následně byla vydána aktualizace pro WP7 na
verzi 7.8 s kódovým označením „Tango“, která přinesla některé důležité novinky z WP8.
Tyto aktualizace vzbudily u uživatelů velký zájem. Vzhledem k těmto událostem jsem se
snažil o kompatibilitu aplikace i s WP8.
1První verze mobilního systému společnosti Microsoft vyšla pod názvem Windows CE v roce 2000. Nová
značka Windows Mobile byla použita až v roce 2003 pro systém Windows Mobile 2003.











Obrázek 2.1: Používanost systému (27. dubna 2013) dle [1].
Jak je vidět z obrázku 2.1, nejpoužívanějším systémem pro mobilní telefony je An-
droid. Windows Phone je, i přes jeho pouze 3% zastoupení, čtvrtá nejpoužívanější mobilní
platforma. Z toho se odvíjí i počet dostupných aplikací. Ten zdaleka nedosahuje takového
množství, jaké poskytuje obchod s aplikacemi pro operační systém Android. Díky tomu
ovšem vzniká volný prostor pro nové vývojáře, a to je dalším důvodem, proč jsem si tuto
platformu vybral.
2.2 Klíčové vlastnosti a omezení systému
Platforma Windows Phone není tak komplexní jako jiné operační systémy, například An-
droid3. Vzhledem k filozofii WP je pro vývoj aplikací nutné přijmout několik omezení. Ope-
rační systém běžným aplikacím třetích stran nepovoluje běh na pozadí. Toto privilegium
je vyhrazeno pouze pro vybrané programy, kterým takové chování povolí přímo Microsoft.
Většinou se jedná o systémové procesy nebo software dodaný výrobcem telefonu.
Pokud tedy aplikace vyžaduje činnost i v případě, že není spuštěna v popředí, je
nutné využít tzv. background agents (dále jen agenti), kteří jsou v systému dostupní od
verze 7.5 [8]. Agenti umožňují vykonávat periodické operace na pozadí. Vývojář má možnost
využít jejich dva typy, rozlišené dle způsobu jejich použití:
• Periodic Task, který je možné spustit přesně každých 30 minut a měl by běžet po
krátký časový úsek (typicky 25 sekund). Tento typ agenta je vhodný pro použití na ne-
náročné operace jako jsou aktualizace informací na dlaždicích aplikace, synchronizace
dat atd.
3Operační systém Android vznikl v roce 2003 jako projekt společnosti Android inc.. Dnes za jeho vývojem
stojí společnost Google. Více informací na http://android.com
4
• Resource-intensive Task je určena k provádění časově náročnějších operací, u nichž
se předpokládá velké využití prostředků telefonu. Může být aktivní až například 10
minut. Tento typ agenta je ovšem spuštěn pouze za určitých podmínek.
– Telefon musí být zamčený (uživatel ho zrovna nevyužívá k telefonování či jiným
aktivitám).
– Telefon musí být připojen k Wi-Fi.
– Baterie telefonu musí být nabita alespoň na 90%.
Životní cyklus aplikace je tedy velmi rozdílný od aplikace pro dnešní osobní počítače.
Aplikaci není možné programově vypnout nebo pozastavit. Operační systém poskytuje čtyři
následující událostí signalizující stav programu v systému, které může vývojář využít viz. [9].
• Launching je událost volaná při spuštění aplikace.
• Activated je událost volaná při probouzení aplikace.
• Closing je událost volaná při ukončování aplikace.
• Deactivated je událost volána při přechodu aplikace do stavu Tombstoning4
Periferie telefonu není možné ovládat bez souhlasu operačního systému (respektive uži-
vatele). Aplikace je nucena již při spuštění požádat o povolení využívat dostupné techno-
logie. Ty jsou poskytovány jako balíky služeb. Například Location Service pro zjišťování
polohy telefonu či možnost aktivity aplikace při zamknuté obrazovce telefonu. Chování ba-
líků služeb není možné žádným způsobem ovlivnit. Vznikají tedy omezení, se kterými si
vývojář nemá možnost poradit. To vše je prezentováno jako bezpečnostní opatření, která
mají sloužit k zamezení zneužívání osobních informací ze strany aplikace. V důsledku těchto
omezení jsem byl v průběhu implementace nucen odstranit z původních plánů tyto části
aplikace:
• Zachytávání polohy uživatele, jelikož služba pro zjištění lokace telefonu neumož-
ňuje zjišťovat polohu dle dostupných Wi-Fi sítí ani vysílačů mobilních operátorů. In-
formace o pozici uživatele je možné získávat pouze pomocí GPS. Výsledkem je ovšem
velmi nízká výdrž baterie telefonu. V kombinaci s potřebou zaznamenávat data po
celý den je použití této technologie nevhodné.
• Export ve formátu Excel je sice možný, není ovšem podporován žádnou dostupnou
knihovnou.
• Vlastní notifikace není možné vytvořit z důvodů nemožnosti běhu aplikace na po-
zadí. Notifikace a upozornění by bylo možné využít jen s pomocí některého z agentů.
To by však mělo za následek nízké rozlišení nastavení času připomenutí.
• Synchronizace s kalendářem není vůbec umožněna. Ačkoli je to vlastnost, kterou
bych velmi uvítal, ke kalendáři není možné z aplikace přistoupit.
4V režimu tombstoning je aplikace ukončena, ale její data jsou uložena a ponechána pro použití při
pozdější aktivaci. Tombstoning je využíván jako forma běhu více aplikací na pozadí.
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2.3 Grafické uživatelské prostředí Modern UI
Grafické prostředí systému WP je založeno na prvcích každodenního života. Návrháři se
nechali inspirovat navigačními prvky například z metra či letiště. I přes to,že bylo prostředí
WP a Windows 8 později pojmenováno jako Modern UI, mezi uživateli zažilo původní
kódové označení Metro .
Jednotlivé prvky uživatelského rozhraní operačního systému WP jsou tvořeny velmi
střídmou grafikou. Jedná se většinou o jednobarevné komponenty nebo ikony. Díky tomu se
programátor a uživatel aplikace může lépe soustředit na zpracování obsahu jeho aplikace.
Kvůli specifickému designu rozhraní Modern UI je vhodné využívat grafické prvky, které
jsou dostupné v systému. Vývojář tedy ve většině případů není nucen tvořit nové ikony a
jeho aplikace, pokud se bude držet předepsaných zásad, bude na uživatele působit pří-
jemně. Na webových stránkách pro vývojáře aplikací pro WP jsou k dispozici přehledné
instrukce, které popisují, jak se při návrhu aplikace chovat. Jelikož je rozhraní velmi střídmé,
je opravdu vhodné se předepsaných zásad přesně držet. Výsledná aplikace v opačném pří-
padě může uživatele mást. Další informace jsou dostupné na webové prezentaci WP pro
vývojáře [6].
Pro popis prvků grafického rozhraní byl vytvořen jazyk XAML1, který je součástí Win-
dows Presentation Foundation (WPF) [11]. Jedná se o rozšiřitelný značkovací jazyk, který
je odvozený z XML a upraven pro efektivní kombinaci s implementací chování aplikace
v jazycích z rodiny .NET2. Kombinace těchto technologií umožňuje zajímavé možnosti
v návrhu struktury zdrojového kódu. Oddělení aplikační logiky a grafického rozhraní je
navíc výhodné při práci ve větších týmech s vývojáři různého zaměření (designer, progra-
mátor, copywriter). Není nutné, aby například grafik byl nucen studovat principy jazyka
C#. Při vývoji aplikace jsem sice pracoval sám, ale využil jsem principy oddělených nástrojů
na tvorbu pro popis grafického rozhraní a chování aplikace. Více informací o vývojových
prostředích a technologiích najdete v kapitole 4.3.
2.4 Windows Store - Katalog aplikací
Aplikace pro operační systém WP jsou dostupné pouze přes oficiální katalog tzv. Windows
store. Obchod je rozdělen dle jednotlivých států, kde mohou být dostupné různé aplikace.
Do mobilního telefonu nelze oficiální cestou instalovat aplikaci jinou, než právě z Windows
store. Jedinou výjimkou je možnost zaregistrovat telefon jako vývojářský. Aplikaci je pak
možno nahrát do telefonu z PC díky programu Application Deployment. Při umísťování
aplikace do Windows store má vývojář několik možností. Ty jsou dobře patrné ze schématu
certifikace 2.2.
Pro zveřejnění nové aplikace do Windows store je nutné vyplnit formulář na webu
http://dev.windowsphone.com a nahrát požadovanou aplikaci ve formátu XAP. XAP je
archiv, který obsahuje veškerá data potřebná ke spuštění programu (knihovny, obrázky,
spustitelné soubory). Informace o aplikaci je vhodné vytvořit zvlášť pro každý jazyk, ve
kterém je aplikace dostupná. Před umístěním do katalogu musí ještě projít schvalovacím
systémem.
1XAML je zkratka termínu Extensible Application Markup Language
2Do rodiny jazyků .NET spadájí zejména jazyky C# a Visual basic. Více informací je možné získat na
webové stránkách http://msdn.microsoft.com/net.
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Obrázek 2.2: Diagram procesu certifikace, kterou musí projít každá aplikace od odeslání
aplikace po přidání aplikace do katalogu.
Výchozí možností pro většinu tvůrců aplikací je možnost prostého umístění do Windows
Store. Tohoto režimu jsem využil i já. Pokud ovšem chce vývojář nabídnout časově omezenou
verzi, nebo potřebuje provést testování na větším množství uživatelů, je umožněno využívat
následujících dvou režimů zveřejnění:
• Beta režim, kdy je aplikace dostupná po omezenou dobu s maximálním počtem 100
uživatelů. Aplikace je navíc v katalogu skryta a dostupná pouze pomocí pozvánek od
vývojáře.
• Trial režim, kdy je volně ke stažení zkušební verze programu. To se hodí zejména
aplikacím dostupným za poplatek. Uživatel si tímto způsobem může vyzkoušet, zda
mu aplikace bude vyhovovat, aniž by za ni zaplatil. Vývojář může jednoduše detekovat
v jakém režimu je aplikace spuštěna.
Programátor by si také měl být vědom toho, že maximální velikost aplikace umístěné
na Windows Store je 400MB. Pokud ovšem telefon není připojen k Wi-Fi síti, není uživateli
umožněno instalovat programy větší než 20MB.
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Kapitola 3
Analýza existujících aplikací pro
zaznamenávání činností
Před návrhem práce a nadále v průběhu akademického roku jsem sledoval dostupné aplikace
s tématikou správy času ve Windows Store. Snažil jsem se je vždy nějaký čas používat, abych
mohl detekovat vlastnosti, kterých bych se rád vyvaroval. Žádná z testovaných aplikací mě
nezaujala na tolik, že bych se rozhodl pro její další využívání. Programátoři se snažili
přinést uživateli co nejvíce možností. Dle mého názoru, však tyto prvky spíše rozptylovaly
od původního požadavku na využívání aplikace. Nástroj na zaznamenávání času by měl
být v případě potřeby vždy po ruce a zajistit rychlou, přímočarou interakci s uživatelem.
V opačném případě je pro něj nepřívětivá i samotná myšlenka zaznamenávání veškerých
událostí v průběhu dne. z aplikací, o kterých se zmiňuji od kapitoly 3.1, jsem se snažil
poučit a vyhnout se těmto chybám:
• Plýtvání místem na obrazovce.
• Při zapnuté lokalizační službě je nemožné používat telefon delší dobu vzhledem k vý-
drži baterie.
• Uživatel nechce být nucen zadávat přesný čas.
• Bez systému upomínek uživatel často zapomene aktualizovat prováděnou činnost.
• Nedodržení zásad grafického uživatelského prostředí WP může mít fatální následky
viz. obrázek 3.3
• Při používání tlačítka zpět by mělo být možné aplikaci ukončit již po pár krocích.
Veškeré aplikace, které jsem analyzoval, byly zaměřeny odlišným směrem než moje ře-
šení. Velká část z nich například zahrnovala zaznamenávání sportovních aktivit nebo stra-
vovacích zvyklostí. Žádná aplikace neumožňovala vytvořit seznam plánovaných aktivit. Za-
znamenávání činností bylo většinou pojato jako zpětné zapisování až po jejich proběhnutí.
Rozhodl jsem se, že by má aplikace měla umožňovat řazení činností do kategorií, upozor-
nit na změnu po uplynutí časového intervalu, zobrazit výsledky v grafech. Při zanořování do
logiky aplikace (přecházení z obrazovky na obrazovku) se budu snažit o minimalizaci množ-
ství jednotlivých přechodů. Vzhledem k velikosti displeje telefonu a množství naměřených
dat bych uvítal možnost prohlížení výsledků na osobním počítači nebo notebooku.
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3.1 Aplikace Activity Tracker
Aplikace ActivityTracker1, k prohlédnutí na obrázku 3.1, splňuje mé požadavky v oblastni
zaznamenávání aktivit. Implementace uživatelského rozhraní je však nepovedená. Nedodr-
žování doporučení vztahujících se ke vzhledu aplikací Windows Phone je často matoucí.
Některé grafické prvky zabírají zbytečně mnoho místa obrazovky. Aplikace na mě působí
dojmem stopek, což může uživateli vnuknout myšlenku závodu. Veškeré aktivity je zde
možné opakovat po „kolech“ jako při závodu. To je dle mého názoru nežádoucí vlastnost,
které by se měly podobné programy vyhnout. V aplikaci jsou k dispozici přehledné grafy,
které jsem se rozhodl implementovat i v mé práci.
3.2 Aplikace Noborizaka
Aplikace Noborizaka2, k prohlédnutí na obrázku 3.2, je jedna z mála, jejíž pojetí mě zau-
jalo. Vzhledem k jejímu exotickému názvu jsem ji však nalezl až při dokončování mé práce.
Jedná se o nástroj pro na zaznamenávání aktivit s prvky gamifikace. Překvapila mě podob-
nost rozhraní s mou aplikací. Její vzhled mě velice zaujal. Konceptuálně se ale velmi lišil od
mého čistě praktického pojetí. Toto řešení je zloženo na gamifikačních prvcích. Uživatel si
při prvním spuštění vytvoří avatara, kterého vyvíjí právě zaznamenáváním jednotlivých ak-
tivit. Avatar je virtuální, smyšlená postava, s kterou se uživatel aplikace nějakým způsobem
ztotožňuje. U každé vytvořené činnosti je možno nastavit, do kterých vlastností běžící akti-
vita přičte body. V budoucnosti by aplikace měla nabízet možnost soubojů mezi uživateli.
Tato funkcionalita doposud nebyla implementována.
3.3 Aplikace TrackActivities
Aplikace TrackActivities3, k prohlédnutí na obrázku 3.3, mě již na první pohled překvapila
svým nepřehledným rozhraním. Zajímavým prvkem je pouze výstup ve formě deníčku.
Tvůrce se zjevně nesnažil dodržovat zásady pro tvorbu grafického rozhraní WP. Program
navíc pokládal otravné otázky vždy při použití tlačítka zpět. Dle mého názoru se jedná a
nejméně povedenou dostupnou aplikaci na toto téma.
3.4 Aplikace Loggy
Aplikace Loggy4, k prohlédnutí na obrázku 3.1, je dostupná za cenu $0.99 a vyznačuje se
velmi pěkným uživatelským rozhraním. Bohužel ji ale není možné použít k zaznamenávání
současných aktivit. Je zde možné pouze vytvářet již proběhlé činnosti, ke kterým lze připojit
lokaci, obrázek či komentář. Velice pěkné je zobrazení historie událostí a barevné rozlišení
aktivit.
1Activity Tracker ve Windows Store http://www.windowsphone.com/en-us/store/app/
activity-tracker/ebe21744-8623-e011-854c-00237de2db9e
2Noborizaka ve Windows Store: http://www.windowsphone.com/en-us/store/app/noborizaka/
8d23eb13-b1d6-df11-a844-00237de2db9e
3TrackActivities ve Windows Store http://www.windowsphone.com/en-us/store/app/
trackactivities/6c7f3f1b-3b73-46ef-8f5a-92af03beab11
4Loggy ve Windows Store http://www.windowsphone.com/en-us/store/app/loggy/
4179dad2-913f-4a93-8873-52faf9db4622
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Obrázek 3.1: Nevhodně rozmístěné prvky grafického rozhraní aplikace Activity Tracking,
které plýtvají prostorem.
Obrázek 3.2: Dobrý návrh grafického rozhraní aplikace Noborizaka.
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Obrázek 3.3: Nepříjemně vyhlížející rozhraní aplikace TrackAktivities s vlastními fonty a
malým kontrastem.
Obrázek 3.4: Pěkné a příjemné rozhraní aplikace Loggy.
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Kapitola 4
Návrh aplikace pro zaznamenávání
aktivit
Před vytvářením aplikace jsem se rozhodl nejprve zjistit požadavky potenciálních uživa-
telů. Sestavil jsem dotazník, který jsem se snažil poskytnout co největší skupině lidí. Spolu
s výsledky osobních konzultací u vedoucího mé diplomové práce a diskuzí s přáteli jsem
vytvořil první návrh budoucí aplikace. Následně bylo třeba vybrat vhodný způsob imple-
mentace aplikace, prostudovat dostupné technologie a promyslet architekturu jednotlivých
prvků. Po letmém prozkoumání vlastností Windows Presentation Foundation a jazyka C#
jsem se rozhodl použít návrhový model MVC1, o kterém se budu více zmiňovat v kapitole
4.3. S tímto modelem mám dlouholeté zkušenosti a mnohokrát se mi jeho použití osvědčilo.
Vzhledem k mým požadavkům na míru konzultací aplikace s uživateli jsem zvolil iterativní
vývojový model s důrazem na prototypy.
4.1 Komunikace s uživateli
V počátcích tvorby práce jsem se rozhodl, že budu v průběhu implementace aplikace klást
velký důraz na komunikaci s uživateli a využívat některých prvků kvalitativního výzkumu.
To se mi velmi osvědčilo při vyhodnocování výše zmíněného dotazníku. Požadavky veřejnosti
na aplikaci se velmi lišily od mých původních myšlenek. V průběhu implementace jsem
pak s uživateli diskutoval a testoval jednotlivé prototypy. Zaměřoval jsem se zejména na
intuitivnost rozmístění jednotlivých prvků, čemuž se budu dále věnovat v kapitole 4.5.
Zajímavým prvkem se stalo testování aplikace s uživateli neznalými platformy WP. Na
jejich chování se dalo snadno rozpoznat, kde je v rozhraní aplikace slabé místo. Velmi
dobré postřehy jsem si odnesl z konzultací s vedoucím práce.
Dotazník, který jsem uveřejnil v začátcích práce, zodpovědělo celkem třicet lidí. Vý-
sledky se pro přehlednost pokusím shrnout do tabulky 4.1.
1MVC je zkratka výrazu Model–view–controler, která označuje architekturu zdrojových kódů aplikace.
Vyznačuje rozdělením aplikace do tří vrstev. Datový model, řídící a prezentační vrstva. Tento návrh je ve




• 68% 18-26 let.
• 20% 26-45 let .
• 12% je mladších 18 let nebo starších 45 let.
Aktuální zaměstnání?
• 57% Student vysoké školy.
• 18% Zaměstnanec.
• 25% Jiné.
Zajímáte se o správu času?
• 47% se o správu času zajímá pouze pasivně
• 32% se o správu času zabývá aktivně.
• 21% se o správu času nezajímá.
Co by vám aplikace přinášet?
• „Aplikace by neměla být otravná.“
• „Jednoduché ovládání, ne přebytečné prvky.“
• „Přehlednost a jednoduchost, žádné inovace.“
• „Řazení aktivit do kategorií.“
• „Upozorňovat mě pokud zapomenu.“
Jaký výstup by měla aplikace mít?
• 17 hlasů - Grafy.
• 15 hlasů - Tabulky.
• 10 hlasů - Kalendář.
• 9 hlasů - Export do CSV nebo XLS.
Způsob zadávání událostí?
• 9 hlasů - Dodatečné zadávání.
• 18 hlasů - Plánování předem.
• 1 hlas - Detekce podle lokace.
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Vzhledem k výsledkům dotazníku jsem změnil některá předchozí stanoviska ohledně
vlastností budoucího programu. Snažil jsem se co nejvíce vyhovět požadavkům, které tá-
zané subjekty vyžadovaly. Po vytvoření jednotlivých verzí aplikace jsem mezi přáteli vždy
vyhledal jeden až dva nové dobrovolníky pro testování rozhraní. Jak jsem zjistil, mezi stu-
denty není platforma Windows Phone příliš známá a rozšířená. To může být způsobeno
tím, že na trhu není dostupná nijak dlouho. Osobně znám pouze dva, kteří takový mobilní
telefon vlastní. Rozhodl jsem se pro tyto účely využít nabídky k výpůjčce školních zařízení.
Konkrétně telefon HTC HD7.
Snažil jsem se provádět testování v příjemném prostředí tak, aby testovaný subjekt
nebyl nervózní a mohl se v klidu soustředit na prováděné činnosti. Při snaze uživatele,
zorientovat se v aplikaci jsem ho sledoval a snažil jsem se detekovat nevhodně umístěné
prvky programu, jež jsem se vždy pokusil odstranit v další verzí rozhraní. S postupem
vývoje aplikace, jelikož to kvalitativní výzkum dle knihy [3] dovoluje, jsem měnil způsoby
testování a otázky kladené jednotlivým subjektům podle potřeb aktuální verze aplikace.
Výsledky testování pro mě byly často docela překvapující. Různé prvky, které se při vývoji
nezdály být nijak závažné či nevhodné bylo nutné odstranit nebo změnit. Rozhraní výsledné
aplikace je díky těmto faktorům naprosto odlišné od původního konceptu.
Při zkoušení prototypů aplikace jsem se setkal s uživateli, kterým problematika správy
času přišla zbytečná. Ze začátku jsem se snažil testování provádět i s nimi, abych rozšířil
množství skupin zaměření testovaných subjektů. Později jsem zjistil, že poznámky tako-
výchto osob bohužel nebývají příliš relevantní. Naopak nejvíce přínosné se zdají být postřehy
uživatelů, kteří s platformou Windows Phone doposud nepřišli do styku. Jejich chování při
ovládání aplikace přímo ukazovalo na některé jsou slabiny uživatelského rozhraní.
4.2 Požadavky na výslednou aplikaci
Po prozkoumání možností platformy Windows Phone, získání výsledků dotazníku a kon-
zultací s uživateli jsem stanovil hlavní cíle aplikace. Některé z těchto požadavků vznikli
v pozdější fázi vývoje s nalezením nových poznatků o systému WP.
• Aplikace bude schopna zaznamenávat činnosti i v případě, že bude ukončena. Tím
bude zajištěn nízký odběr energie z baterie telefonu.
• Aplikace bude umožňovat řazení činností do kategorií. Naměřené výsledky pak bude
možné prohlížet i z pohledu kategorií.
• Aplikace bude zaměřena především na efektivitu ovládání.
• Aplikace poskytne možnost plánování událostí předem. Následně bude možný rychlý
přechod na plánovanou událost.
• Výsledky měření budou zobrazitelné ve formě grafů.
• Výsledky měření budou zobrazitelné i na platformě PC například ve formátech CSV
nebo XLS.
• Seznam jednotlivých činností bude možné řadit dle požadavků uživatele. Tím bude
zajištěn rychlí přístup k nejčastěji využívaným aktivitám.
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4.3 Použité knihovny a technologie
Při vytváření aplikací v prostředí .NET jsou k dispozici jazyky Visual Basic a C#. Z těchto
dvou jsem pro implementaci zvolil právě C#, který na mě působil vyspěleji a schopněji. Od
několika nezávislých osob, které se s ním denně setkávají v zaměstnání,mi bylo potvrzeno,
že je to dobrá volba. Jazyk Visual Basic jsem zavrhl také díky syntaxi, která se mi na první
pohled nezdála být příjemná a intuitivní.
Dále bylo třeba rozhodnout, jakým způsobem budou v aplikaci ukládána data. Nejvhod-
nější se zdálo použití databázového serveru, který je již dostupný v systémuWindows Phone.
Záznamy z databáze je pak možné velmi elegantně získávat technologií LINQ2 to SQL.
LINQ je novinka, zavedena v technologii .NET od verze 3.5. Dotazy pro databázi je
možné zapisovat pomocí lambda výrazů, jež jsou velmi podobné jazyku SQL. Vývojové
prostředí Visual Studio 2012 dokáže provádět kontrolu typů a správnost zápisu kódu. Vý-
sledná data jsou dostupná v podobě vývojářem definovaných objektů, které zároveň definují
jednotlivé entity databáze. To je dobře vidět ve zdrojovém kódu 4.1. S osvojením technik
tvorby a přístupu k databízi mi byla velmi nápomocna LINQ: Kompletní průvodvce
programátora [10].
1 #Dotaz vytvoreny pomoci t e chno l o g i e l i n q
2 var items = from c in Db . History
3 where c . Done . Equals ( f a l s e ) && c . Active . Equals ( f a l s e )
4 orderby c . ActionID descending
5 s e l e c t c ;
6 #Pouz i t i vys ledku dotazu jako zdro j dat pro v i c e komponent g r a f i c k eho rozhran i
7 recentList . ItemsSource = items . OrderBy ( c => c . ActionID ) . Take (5 ) ;
8 plannedList . ItemsSource = items ;
9 PlannedTemplates = items . OrderBy ( c => c . ActionID ) ;
Zdrojový kód 4.1: Dotaz do databáze s v jazyce LINQ a následné zpracování výsledků.
Definice databázových tabulek a vazby mezi nimi lze definovat v jazyce C# třídou
doplněnou různými atributy ze jmenného prostoru using System.Data.Linq.Mapping;.
Atributy určují vlastnosti jednotlivých sloupců v databázi. Objekt vytvořený z této třídy
pak popisuje jednotlivé řádky tabulky. Definice vazeb mezi jednotlivými tabulkami je možné
jednoduše implementovat viz. 4.2. Podobné řešení přístupu k databázi jsem v žádném jiném
jazyce nevyužil. Po chvíli se mi však zdálo docela přímočaré.
2LINQ - Language-Integrated Query
15
1 [ Table ]
2 pub l i c c l a s s History
3 {
4 . . .
5 p r i va t e EntityRef<Template> ContextRef ;
6
7 [ Association ( Storage = " ContextRef " , ThisKey = "TemplateID " , OtherKey = "←↩
TemplateID " ) ]
8 pub l i c Template Template
9 {
10 get { re turn t h i s . ContextRef . Entity ; }
11 set { t h i s . ContextRef . Entity = value ; }
12 }
13 . . .
14 }
Zdrojový kód 4.2: Ukázka imlementace vazby mezi tabulkami Template a History.
Vzhledem k rozložení trhu aplikací pro Windows Phone jsem v raném stádiu vývoje při-
pravil aplikaci na budoucí lokalizaci. Veškerý textový výstup závislý na jazyce je uložen ve
zvláštních souborech. Aplikace pak za pomoci třídy LocalizedString vybere vhodný balík
s překlady. Díky tomu je nyní jednoduše, bez zásahu do zdrojových kódů, možné přeložit
aplikaci do jakéhokoli dostupného jazyku. V průběhu testování aplikace jsem narazil na
další omezení operačního systému. To spočívá v nemožnosti využívání překladu aplikace,
pokud není jazyk v telefonu povolen.
Při tvorbě grafického rozhraní jsem se snažil využívat převážně existující ovládací prvky.
Z tohoto důvodu jsem se rozhodl pro využití knihovnyWindows Phone Toolkit, bez které
není řada prvků dostupná [5]. Jedná se například o Toggle switch nebo pole s našeptává-
ním dostupných hodnot viz. obrázek 4.1.
Obrázek 4.1: Pole s našeptáváním hodnot, dostupné v knihovně Windows Phone Toolkit.
Dále jsem se rozhodl použít řaditelný seznam položek. Jelikož v systému není implemen-
tován, využil jsem zdrojový kód dostupný na jednom z blogů MSDN. Ukázka původního
řešení je k nalezení v jednom z článků Jasona Ginchereau [2].
Pro tvorbu grafů není v základním systému podpora. Je nutné použít řešení třetí strany,
která jsou bohužel zpravidla placená. Naštěstí je možné využít jednu z knihoven v balíku
Silverlight, která je dostupná v operačním systému Windows pro stolní počítače. Díky
platformě .NET je možné ji použít i v systému Windows Phone. Je ovšem vhodné upravit
vizuální styl komponenty tak, aby lépe zapadla do systému.
Vzhledem k požadavku umožnit export dat na jinou platformu, jsem hledal existující
řešení různých typů, abych se vyhnul jeho kompletní implementaci. Jako vhodné řešení jsem
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shledal službu Widows Live3. Pro Windows Phone je dostupná knihovna s názvem Live
API, která zprostředkovává přístup k uložišti dat Microsoft SkyDrive. Díky této techno-
logii je možné dostat se k datům na kterémkoli zařízení s přístupem k Internetu. To otevírá
cestu k mnohem lepším metodám vizualizace dat získaných aplikací. V původním návrhu
aplikace jsem plánoval export ve formátu XML nebo HTML obohacený o interaktivitu po-
mocí jazyka JavaScript. Na toto rozšíření bohužel, vzhledem k limitu na dokončení práce,
nezbyl čas. Prozatím je k dispozici pouze formát CSV, který si žádali uživatelé v dotazníku
4.1.
4.4 Grafické uživatelské rozhraní
Při návrhu grafického rozhraní aplikace jsem učinil rozhodnutí nevytvářet vlastní ovládací
prvky. S využitím již existujících komponent jsem se snažil sestavit minimalistické prostředí,
které uživatele neruší zbytečnými možnostmi. Jako hlavní stránku aplikace jsem využil
vlastností panoramatického pohledu viz obrázek 4.2. Ten působí jako jedna velká obrazovka,
po které může uživatel procházet jednoduchým gestem. Díky tomu není nutné vytvářet nová
okna pro jednotlivé obrazovky aplikace a nutit uživatele procházet napříč celým programem
tam a zpět.
Aplikace se skládá z pěti stránek, z nichž dvě jsou tvořeny právě panoramatickým po-
hledem. Zbylé obrazovky využívají standardní stránky systému Windows Phone. Nutnost
přechodů mezi jednotlivými bloky a počet akcí vykonaných uživateli jsem se snažil mini-
malizovat. Tím se mi podařilo zajistit zvýšení efektivity ovládání aplikace. Zároveň je zde
menší šance, že se bude uživatel v aplikaci cítit ztracen. Jak je vidět z diagramu 4.3, uživatel
nejvíce času v aplikaci stráví právě na úvodní obrazovce. Čím větší je předpoklad využívání
určitých ovládacích prvků, tím viditelnější je umístění jednotlivých komponent na všech
obrazovkách aplikace.
3Windows Live je sada služeb od společnosti Microsoft. Mezi tyto služby patří například on-line řešení
balíku Office.
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Obrázek 4.2: Ukázka panoramatické stránky z prostředí Windows Phone.
4.5 Techniky pro zrychlení orientace v aplikaci
Výsledkem tvorby aplikace je ergonomické grafické uživatelské rozhraní, které lze efektivně
a rychle ovládat dotykovým displejem mobilního telefonu. Za tímto účelem jsem vytvořil
několik technik, umožňujících zrychlení práce s aplikací. Některé z nich vyplynuli z testování
aplikace uživateli, jiné jsem vytvořil uměle tak, jak jsem uznal za vhodné.
• V celém programu není nutné otevřít více než tři stránky za sebou.
• Stejně tak tomu je i u panoramatického pohledu, kde jsou vždy využity maximálně tři
stránky tak, aby se uživatel dostal z aktuálně otevřené stránky pouze jedním gestem
v pravo nebo v levo.
• Na každé obrazovce, s výjimkou seznamu aktivit, je umístěno co nejméně ovládacích
prvků.
• Ovládací prvky jsou soustředěny zejména v ovládací liště, která je umístěna ve spodní
části obrazovky.
• Všechna tlačítka jsou opatřena ikonou, která je vždy již součástí systému.






























































Pro vývoj aplikace jsem využil vlastností iterativního vývojového cyklu. Ten umožňuje
častou tvorbu prototypů, které jsem nutně potřeboval pro testování rozhraní programu
s uživateli. Bohužel se vybraný vývojový model vyznačuje zhoršením výsledné architektury
aplikace. Tomu jsem se snažil předejít kvalitním návrhem zejména v raných verzí programu.
Prvním krokem při vytváření projektu, bylo rozvrhnutí adresářové struktury tak, aby
bylo možné využít vlastností MVC návrhového vzoru Dále jsem vytvořil systém pro překlad
textů vestavěných v aplikaci. Veškerý text je umístěn mimo zdrojové kódy. Tak je umožněna
jeho jednoduchá lokalizace. Posledním krokem bylo připojit k aplikaci databázi. Následně
jsem se již zaobíral implementací uživatelského rozhraní.
V pravidelných intervalech o délce zhruba tři týdny jsem vytvářel nové prototypy apli-
kace. V některých fázích jsem se rozhodl testovat s uživateli několik různých prototypů
během jednoho sezení. To bylo potřeba, pokud jsem si nebyl jist některými vlastnostmi
uživatelského rozhraní, ale již byla k dispozici alternativa. Tyto prototypy měly zprvu jen
velmi omezenou funkčnost. Později se data ukládala pouze pro potřeby jednoho spuštění
aplikace. Do databáze jsem záznamy začal ukládat teprve po ustálení datových struktur a
úpravě tabulek.
Struktura aplikace je rozložena do několika jmenných prostorů. Šablony a kontrolery
jsou umístěny ve jmenném prostoru MyTime.Views, datové modely v MyTime.Models. Další
pomocné třídy jsou uloženy ve jmenném prostoru MyTime.Tools a MyTime.Tools.Converters.
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5.1 Uložiště dat
Jako uložiště získaných dat je použit interní databázový systém telefonu. Struktura data-
báze je uložena v soubou DBFile.sdf. Přístup k jednotlivým tabulkám zajišťuje knihovna
LINQ 4.1. Jelikož aplikace nepotřebuje ukládat složitá data, databáze obsahuje pouze čtyři
tabulky. Definice prvků databáze je umístěna ve jmenném prostoru MyTime.Models. Ten
obsahuje třídy popisující jednotlivé tabulky a třídu Database, která vše zastřešuje a zpro-
středkovává data pro aplikaci.
Třída Database se stará také o správu aktualizací databázového schématu. Při úpravě
tabulek je potřeba definovat změny tak, aby je bylo možné dodatečně provést i v případě,
že je aplikace v telefonu již nainstalována. K tomuto účelu je využito
třídy DatabaseSchemaUpdater, který podle porovnání verze schematu databáze v telefonu
a aplikaci provede definované změny.
Každá tabulka v mé aplikaci je definována jediným objektem odvozeným z třídy stejného
názvu, definující jeden řádek tabulky. Zjednodušená strukturu jednotlivých tabulek:















• Tabulka Settings ukládá potřebná nastavení aplikace.
5.2 Překlad aplikace do jiných jazyků
Pro překlady aplikace jsou použity datové soubory, které obsahují texty s jednotlivými
jazyky. Ty jsou umístěny ve jmenném prostoru MyTime.Resources.Locales. S výjimkou
výchozího jazyka aplikace musí mít každý soubor v názvu před příponou kód, označující
jazyk a región. O výběr správného souboru se stará operační systém WP. V současné
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verzi aplikace je výchozí jazyk angličtina v souboru lang.resx. Dále je aplikace dostupná
v českém jazyce, který je uložen v souboru lang.cs_CZ.resx.
Data s překlady je možné editovat pomocí tabulky ve tvaru Klíč ⇒ hodnota. Není
tedy třeba žádného zásahu do programu. Ve zdrojových kódech aplikace jsou přeložené
texty dostupné jako atributy třídy lang. Aby bylo možné jednoduše využívat tento systém
i pro šablony v jazyce XAML, implementoval jsem třídu LocalizedString, umístěnou
ve jmenném prostoru MyTime.Tools. Ta je dostupná jako StaticResource1 pro šablony.
Překlad texu v šabloně je zobrazen ve zdrojovém kódu 5.1.
1 <con t r o l s : P i v o t T i t l e=" {Binding Loca le . AppTitle , Source={Stat i cResource Loca le }} " ←↩
>
2 <cont r o l s :P i vo t I t em Header=" {Binding Locale . Act iv i ty , Source={Stat i cResource ←↩
Locale }} ">
Zdrojový kód 5.1: Překlad názvu stránky a záložky v šabloně v jazyce XAML pomocí
StaticResource.
5.3 Hlavní obrazovka aplikace
Hlavní obrazovka aplikace, také na obrázku 5.1, je vytvořena jako panoramatický pohled tří
stánek. Implementuje ji třída MainPage. Úvodní stránka zobrazuje, kromě ovládacích prvků
ve spodní částí, seznam pěti nejbližších plánovaných činností a současně vykonávanou akci.
Posunutím obrazovky do druhé části je možné přidat nebo odebrat plánované činnosti. Na
poslední stránce Hlavní obrazovky je k nahlédnutí historie prováděných činností s možností
filtrace počátečního a koncového data.
Ikony ve spodní části displeje umožňují taktéž zobrazit rozšířené textové menu. Pomocí
nich je možné zobrazit seznam či výběr činností pro jejich přidání nebo výběr. Další dvě
tlačítka slouží k rychlému přechodu na plánovanou událost a zastavení současné aktivity.
1StaticResource umožňuje definovat pojmenované zdroje dat a tříd, vytvořené v jazyce XAML nebo
C#.
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Obrázek 5.1: Hlavní obrazovka aplikace a systém plánování budoucích událostí.
V prvních verzích aplikace úvodní stránka obsahovala ještě prvek pro nastavení času
upozornění na změnu události. Později jsem zjistil, že postačuje možnost nastavení této hod-
noty při vytváření nebo editaci šablony činnosti. Při dokončování aplikace jsou naopak do
výsuvného textového menu ve spodní části aplikace přidal odkaz na stránku se základními
informacemi o aplikaci.
Při implementaci zobrazení aktuálně prováděné činnosti jsem narazil na problém s ve-
stavěnou třídou na převod uběhnutého času na slova. Vytvořil jsem tedy vlastní třídu
TimeToText, umístěnou ve jmenném prostoru MyTime.Tools. Nutnost implementace vlast-
ního řešení jsem využil k tomu, aby měl výsledný text pouze informativní charakter. Uži-
vatel aplikace díky tomu nemusí vnímat rychle se měnící čísla ale přečte si například „Před
patnácti minutami“.
5.4 Výsledky v aplikaci
Pro zobrazení výsledků naměřených dat je použit panoramatický pohled. Jsou zde k dis-
pozici seznamy aktivit a přehledné koláčové grafy. Ty jsou implementovány pomocí třídy
Charting pro .NET na platformě PC. Jelikož je technologie .NET, podobně jako Java
platformě nezávislá, je možné Využívat služeb vybraných knihoven i na jiných zařízeních.
Jejich správné chování ovšem není nijak zaručeno. Pro data vhodná pro zobrazí v grafu
jsem vytvořil tři dodatečné třídy. ActivityList Uchovává zjednodušený seznam aktivit re-
prezentovaných objektem typu ChartItem. Pro Výpis dle kategorií je analogicky k dispozici
třída CategoryList.
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1 <char t ing :Char t
2 x:Name=" Act iv i tyChart "
3 LegendTit le=" {Binding Locale . Legend , Source={Stat i cResource Loca le }} "
4 Sty l e=" { Stat i cResource PhoneChartStyle } "
5 Template=" { Stat i cResource PhoneChartPortraitTemplate } ">
6 <cha r t i n g :P i e S e r i e s
7 x:Name=" actPie "
8 ItemsSource=" { Stat i cResource A c t i v i t i e s } "
9 DependentValuePath="Count "
10 IndependentValuePath=" Act i v i ty ">
11 <ch a r t i n g :P i e S e r i e s . LegendItemStyle>
12 <Sty l e TargetType=" chart ing :LegendItem ">
13 <Se t t e r Property="Margin " Value=" 5 0 5 0 " />
14 </ Sty l e>
15 </ ch a r t i n g :P i e S e r i e s . LegendItemStyle>
16 </ ch a r t i n g :P i e S e r i e s>
17 </ char t ing :Char t>
Zdrojový kód 5.2: Definice grafu který zobrazuje naměřené výsledky v jazyce XAML. Zde
je vidět že použití objektu z knihovny Silverlight pro stolní počítače je totožné s použitím
ostatních prvků.




Export dat využívá uložiště Microsoft SkyDrive z balíku služeb Microsoft Live. K rea-
lizaci komunikace s on-line službami je k dispozici knihovna Live Api. Pro přístup k jednot-
livým prvkům balíku Microsoft Live je nutné aplikaci registrovat. Poté je programu přidělen
klíč, kterým se identifikuje v systému. Vývojář aplikace musí určit, které služby z balíku
Live potřebuje. Použití přihlašovacího tlačítka je zobrazno ve zdrojovém kódu 5.3.
1 <Contro l s :S ignInButton Content=" SignInButton " C l i en t Id=" 00000000XXXXXXX" Scopes=←↩
" wl . skydr ive " Branding="Windows" TextType=" SignIn " />
Zdrojový kód 5.3: Přihlašovací tlačítko do služm Microsoft Live. Identifikátor aplikace a
požadované služby jsou definovány jako atributy ClientId a scopes.
O aktivity spojené s exportem dat se stará třída Export a další od ní odvozené. Ty jsou
umístěny ve jmenném prostoru MyTime.Tools.Export. V současné verzi jsou dostupné
formáty XML a CSV. K tvorbě XML dat jsem využil třídu XmlWriter. Soubor typu CSV
je tvořen ručně spojováním dat do řetězce. Výsledné soubory je mužné uložit na SkyDrive.
Obrázek 5.3: Obrazovky, které zprostředkovávají ukládání dat na Microsotf SkyDrive.
5.6 Správce aktivit
Pro vkládání, výběr, mazání a editaci aktivit jsou k dispozici dvě obrazovky, viz. obrázek 5.4.
První z nich je seznam aktivit. Ten umožňuje mazání a přechod do editačního formuláře
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pro jednotlivé aktivity. Ty je v tomto seznamu navíc možné řadit podle potřeby uživatele.
Vzhledem vysokému počtu ovládacích prvků na této stránce jsem umožnil jejich skrytí
pomocí tlačítka v dolní ovládací liště.
Obrazovka s formulářem pro tvorbu a editaci jednotlivých aktivit od uživatele vyžaduje
minimální množství informací. Při výběru kategorie je k dispozici našeptávání již uložených
dat. Pokud kategorie dosud neexistuje, bude v systému vytvořena. Při zapnutí notifikace
pro změnu aktivity se zobrazí komponenta s možností výběru doby, za kterou bude uživatel
upozorněn.
Obrázek 5.4: Obrazovky správce aktivit.
5.7 Hodnocení dosažených výsledků
Výsledná aplikace má veškeré vlastnosti, které jsem pro ni zamýšlel. I přes velké odchýlení
od původního plánu jsem díky testování s uživateli dosáhl kvalitního výsledku. V původ-
ním konceptu jsem zamýšlel využívat například vlastností geolokace. To by ovšem mělo za
následek nadměrnou spotřebu energie a nutnost neustálého běhu programu. Později jsem
práci zaměřil především na nenáročnost a efektivitu ovládání. Největším přínosem aplikace
jsou dle mého názoru možnost řazení aktivit do kategorií a export dat do různých formátů.
Díky tomu je možné zobrazit získaná data na osobních počítačích.
V současné době si aplikací stáhlo padesát uživatelů. Myslím, že to je dobrý výsledek,
vzhledem k tomu, že téma správy času na mobilních telefonech prozatím není příliš známé.
Při zveřejnění aplikace na Windows Store jsem se navíc rozhodl neohlašovat vydání aplikace
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na různých dalších místech, abych mohl sledovat přirozený nárůst počtu stažení pouze za
podpory Windows Store.
5.8 Budoucnost aplikace
Aplikace, která je výsledkem této práce, je dále velice dobře rozšiřitelná. V současné době
mám sepsanou spoustu nápadů, jak ji vylepšit. Jako příklad bych uvedl možnost zobrazit
v grafech jen vybrané aktivity tak, aby bylo možné získat náhled pouze na některé části
tráveného času.
V blízké době, nejspíše po složení státní závěrečné zkoušky, plánuji zveřejnit již třetí
verzi aplikace. Ta by měla přinést více možností zobrazení výsledků a export ve formátu
HTML. S pomoci jazyka JavaScript bude možné vytvořit interaktivní prezentaci dat, se
kterou bude na stolních nebo přenosných počítačích uživateli práce příjemnější, než na
malé obrazovce mobilního telefonu. Dále mám domluvený překlad aplikace do německého




Výsledkem mé práce je aplikace umožňující komfortní zaznamenávání probíhajících akti-
vit. Nasbíraná data jsou uživateli zobrazena formou grafů s možností filtrování výsledků
podle potřeb. Záznamy v databázi je navíc možno exportovat do formátů využitelných na
platformě PC. Jednotlivé aktivity jsou řazeny do kategorií. Tato vlastnost zprostředkovává
další pohled na obraz času. Díky možnosti upozornění na změnu činnosti a plánování aktivit
předem je docíleno výrazného zrychlení práce s aplikací. Uživatelské rozhraní je přeloženo
do dvou jazyků (angličtiny a češtiny). V budoucnu se budu bych rád rozšířil seznam do-
stupných lokalizací aplikace o další jazyky. Pevně doufám, že v další verzi aplikace již bude
k dispozici i překlad němčiny.
V průběhu implementace jsem často narážel na omezení operačního systému. Dalším
faktorem, který ovlivňoval mou práci, bylo testování aplikace s uživateli. Tyto dvě skuteč-
nosti mají na výsledném programu největší podíl. Rozhraní a vlastnosti aktuálně zveřejněné
verze aplikace se díky nim značně liší od původního konceptu. Výsledná aplikace je dle mého
názoru jednoduchá, srozumitelná a pochopitelná.
Uživatelé, kteří testovali výsledné rozhraní aplikace byli spokojení. Obzvláště subjekty
z řad programátorů velmi vychvalovaly možnost exportu dat pro další zpracování.
Aplikace je dostupná ve Windows Store pod názvem My Time na adrese
http://www.windowsphone.com/cs-cz/apps/ff2eed31-3044-4e57-9444-fbd85659343f.
V době psaní tohoto textu k dispozici v její druhé verzi. Již mám rozpracované další zlepšení
pro zveřejnění programu ve verzi 1.3. kde bych rád poskytl uživatelům možnost exportu
dat v mnohem interaktivnější podobě, než tomu je současně.
Jsem rád, že jsem si při výběru bakalářské práce zvolil platformu Windows Phone.
Vývoj ve spolupráci s technologiemni .NET byl velmi příjemný. Jsou zde dostupné jedi-
nečné techniky implementace některých problémů. Některé z nich byly při řešení různých
problémů velmi nápomocné. Velké nedostatky vidím v různých omezeních telefonu. Ty je
nutné různým způsobem obcházet což velmi zpomaluje vývoj.
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• Zdrojové kódy Aplikace s projektem pro Visual Studio 2012
• Plákát aplikace pro prezentování projektu.
• Krátké video demonstrující možnosti aplikace
• Technická zpráva ve formátu PDF.
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Příloha B
Diagram třid aplikace
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